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Apresentação e justificativas
No MAC-USP, as ações educativas desenvolvidas na recepção
do visitante escolar, infantil e juvenil, apresentam, em sua maioria,
estratégias lúdicas (FRANCOIO, 2000). O estudante, das séries iniciais
ao Ensino Médio, demonstra um nível de atenção para as obras
que indica, com frequência, necessidade de recursos pedagógicos
no sentido de instigar seu interesse e ampliar, com qualidade, o seu
tempo de presença no espaço museológico. Diferente do expectador
adulto, se familiarizado com as artes visuais, que se deixa envolver
pelas questões inerentes a elas, os alunos requerem do educador
uma atenção mais cuidadosa.
Nesse sentido, estratégias apropriadas às diversas faixas etárias
aguçam a percepção e a participação dos alunos. Com estes obje-
tivos, o percurso da visita ao museu envolve as produções artísticas
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1. MEL – Programa educativo da Divisão Técnico-científica de educação e
arte do MAC-USP, desde 1997.
observadas em diálogos e as outras experiências (BONDÍA, 2002)
que mesclam os conteúdos e a poesia da arte em atividades e jogos
lúdicos. Busca-se o equilíbrio entre esses momentos de interação
social e cultural que se complementam.
As atividades lúdicas desenvolvidas no MAC podem ser classi-
ficadas dentro dos parâmetros dos jogos tradicionais de regras, de
construção, e do jogo de faz de conta, entre outras. Estas atividades
configuram a metodologia lúdica que anima propostas que desafiam
a criança a ver, ver de novo, pensar e estabelecer sentidos diante
das obras de arte. Além disso, há a possibilidade para tocar e
experimentar materiais preparados nesse laboratório de ensinar e
aprender, que consistem os museus (BARBOSA, 2004).
Essa metodologia de ensino fundamenta o programa de ações
educativas MEL,1 da Divisão de Educação e Arte no MAC. Por
meio deste, são organizadas propostas de ensino, pesquisa e de
extensão à comunidade. O MEL, nesses anos, tem se caracterizado
como uma experiência de resistência da educação em museu, pois
permanece em desenvolvimento apesar das mudanças nas políticas
culturais comuns em instituições públicas.
Nesse sentido, espaços educativos denominados Educação e
Arte estão garantidos junto às exposições organizadas na nova sede
do MAC USP, no Parque do Ibirapuera. São áreas específicas para
a educação e ligados a cada mostra. Eles significam um diferencial
entre os museus de São Paulo, pois firmam a função de educação
e, consequentemente, o reconhecimento e a valorização da presença
dos diversos públicos. Apontam para uma atuação em equipe do
corpo de funcionários, uma vez que curadoria, educação e
museografia “caminham” juntas e se complementam.
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2. Designer do MAC que atuou junto aos programas educativos da DTCEA.
Realizou as museografias das exposições educativas e dos respectivos espaços
lúdicos, no Programa MEL, de 1997 a 2002. Posteriormente, a funcionária pro-
jetou os espaços dos professores, nos quais as apresentações dos pôsteres e fichas
didáticas divulgavam o Programa Acervo: Roteiros de Visita.
3. As fichas desafios que compõem o jogo de loto foram realizadas em
parceria com os bolsistas do Programa Aprender com Cultura e Extensão, da
Pró-Reitoria de Cultura e Extensão da USP. São graduandos da Universidade e
estagiários nos programas educativos MEL e Acervo: Roteiros de Visita: Daniele
A. Santos Freitas e Graciela Zapatta. Bolsistas do programa de Atendimentos ao
Público também participaram da elaboração desse jogo: Natalia Bressan, Gabriela
Dias de Melo e Cristiane M. Pereira.
4. Curadoria Profa. Dra. Cristina Freire, MAC-USP – Cidade Universitária,
2011-2012. Outras informações podem ser encontradas no link: <http://
www.mac.usp.br/mac/EXPOSI%C7OES/2011/redes_alternativas/index.htm >.
Nos espaços Educação e Arte das exposições O Agora, O
Antes, no sétimo andar, José Antonio da Silva em dois tempos, no
sexto andar e Os Volpis do MAC, no quinto andar, propostas
educativas do programa MEL foram adaptadas a estas novas áreas.
Os espaços lúdicos, próprios do MEL, foram ampliados, mantendo-
se as museografias projetadas por Alícia Krakowiak2, nos anos de
1997 a 2002. Na metodologia lúdica, o objetivo desses espaços
organizados com jogos e brincadeiras é proporcionar vivências
significativas ao público, seja durante as visitas agendadas, com a
presença do educador, seja em visitas espontâneas, de crianças,
jovens e adultos. Essas vivências, por sua vez, podem cativar um
público de museu que fique à vontade para usufruir dos materiais
disponibilizados e reorganizá-los para os próximos visitantes.
Para exemplificar a metodologia citada, segue um relato da
elaboração de jogo de loto3 a partir de obras do acervo de Arte
Conceitual do MAC. As obras estiveram na mostra Redes
Alternativas,4 na sede da Cidade Universitária, entre junho de 2011
e setembro de 2012.
170 | Maria Angela Serri Francoio
5. Durante a exploração do material didático, os professores dos alunos
visitantes ficavam estimulados a criar possibilidades semelhantes após observarem
a participação dos seus estudantes.
A construção do jogo – Estudo e adequação
Tradicionalmente, o jogo de loto ou jogo de tômbola apresenta
cartões numerados de 1 a 90 que vão sendo marcados pelos
jogadores à medida que esses números, impressos em pedrinhas de
madeira ou de outro material, são sorteados ou tirados ao acaso.
Vence aquele que primeiro preencher os cinco números de uma linha
ou, se combinado, o cartão todo.
Na adaptação do jogo para os conteúdos da arte, o cartão com
números foi substituído por obras de arte, mais especificamente,
por sete imagens da exposição Redes Alternativas. A seleção das
obras para compor o jogo não seguiu critérios pré-estabelecidos, e
aconteceu a partir dos interesses dos bolsistas envolvidos. Porém,
o conjunto das obras deveria ser representativo das ações e registros
dos artistas presentes na exposição. Por exemplo, não poderia faltar
a videoarte e, por isso, as performances de Paulo Herkenhoff e
Letícia Parente fazem parte do jogo.
Os números em pedrinhas, do jogo tradicional, foram
substituídos por fichas desafios. Cada obra gerou um conjunto de
seis a oito fichas desafios5. As fichas apresentam textos e imagens
que sugerem relações com as obras que fazem parte do jogo. Os
textos definem a Arte Conceitual; informam sobre as obras e os
artistas, sobre os contextos, social e político, da época da realização
dos trabalhos; apresentam pontos de vistas diversos sobre as ações
artísticas; possibilitam proximidades com outras obras do acervo
do MAC; abordam assuntos que extrapolam aquele específico da
arte; e se aproximam de outras áreas de conhecimentos, sempre
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6. Constituem exemplares importantes da videoarte, modalidade da arte
conceitual que surgiu nos anos de 1960.
tangenciando aspectos das performances e seus registros. Há, ainda,
as fichas com textos mais complexos para certos grupos de visi-
tantes, assim como textos simples e curtos e imagens que indicam
direta ponte com as obras e dão agilidade para a partida do jogo.
As fichas também incluem aquelas denominadas coringas, que
apresentam relações com quase todas as obras escolhidas para
compor o jogo. E, finalmente, não faltam as famosas fichas Jogue
mais um vez ou Fique uma vez sem jogar.
Antes da partida, o educador deve selecionar as fichas desafios
de acordo com a faixa etária dos visitantes, ou seja, o grau de
complexidade das fichas pode ser definido previamente.
Objetivo geral: o jogo como estratégia para conhecer
Arte Conceitual e refletir sobre ela no museu
Na mostra Redes Alternativas, as obras, em sua maioria, eram
registros de performances e ações dos artistas. Esses registros foram
realizados por diversos meios, tais como: fotografias P&B, sobre
papel, em tamanho A4, filmagens6 e textos manuscritos e datilo-
grafados em papel tamanho ofício ou A4, etc.
Essas obras e também documentos da produção conceitual dos
anos de 1960 e 1970 exemplificam a atuação de artistas que não
estão preocupados com o apelo estético de suas produções, e sim
com as ideias que elas comunicam.
Com uma museografia convencional, a exposição Redes
Alternativas não era atraente para o público escolar. As fotos P&B,
os textos nas dimensões do papel A4, nas paredes e em vitrines,
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7. Curadoria da profa. Dra. Helouise Costa
8. Na mostra as obras estavam disponibilizadas no modo looping em
monitores de telas planas.
9. Graduandos da Universidade: História, Filosofia, Artes Plásticas, Letras,
Ciências sociais etc.
provocavam certa aridez visual, aspecto que ganhava evidência em
relação às obras na galeria ao lado – a mostra Fotógrafos da cena
contemporânea,7 com fotos a cores e em grandes dimensões. Assim,
a observação atenta e a leitura das obras e documentos, ou seja,
uma fruição intelectual pelos visitantes escolares não acontecia
espontaneamente em Redes Alternativas. Embora, por outro lado,
as videoartes,8 atraiam o público. Sentados nos bancos da exposi-
ção, observavam as performances de Letícia Parente e Paulo
Herkenhoff com graus variados de espanto.
A exposição apresentava artistas da América Latina, inclusive
do Brasil, e de países do Leste Europeu. Esses artistas viviam em
sistemas de governos militares e ditatoriais nos seus países de
origem, em sua maioria. Suas obras chegaram ao Museu por Redes
Alternativas, ou seja, pelos correios, numa surpreendente rede de
contatos para a época. Dessa forma, eles driblavam o sistema oficial
das artes e a censura política. O primeiro diretor do MAC, Prof.
Walter Zanini, teve fundamental importância na gestão do museu
(FREIRE, C., 1999) naqueles anos de 1960 e 1970, quando propôs
mostras e eventos no MAC, que ainda hoje seriam inovadores, e
reuniu obras que constituem o acervo de arte conceitual do Museu.
A proposta de um jogo de loto como instrumento de mediação
criou uma situação de interesse e de envolvimento entre as pessoas,
visando à elaboração do material. Educadora e bolsistas9 se reuni-
ram em torno de um objetivo comum, para além daquele da própria
exposição. Por outro lado, na recepção dos alunos bolsistas atual-
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mente estagiando nos programas MEL e Acervo: Roteiros de visita,
o jogo foi explorado como um material de estudo sobre o acervo
do museu.
Objetivos específicos do jogo:
• Abarcar a densidade conceitual própria dessa coleção do acervo
e da exposição numa proposta lúdica adequada aos alunos do
Ensino Fundamental II e Médio.
• Destacar os diversos pontos de vistas e áreas de conhecimentos
presentes nas obras.
• Evidenciar as possibilidades de desdobramentos da visita ao mu-
seu nas escolas e, por consequência, favorecer o envolvimento
dos professores.
• Demonstrar características predominantes desse acervo: a arte
conceitual não privilegia o aspecto estético, e sim a ideia na pro-
dução artística, os materiais e suportes utilizados são precários.
O artista é o propositor da ação e empresta o seu próprio corpo
para esse exercício; “[...] É o processo criativo do artista e não
seu resultado que se coloca em primeiro plano.[...]” etc. (FREIRE,
C., 2006)
• Favorecer a familiaridade do público infanto-juvenil com essa
vertente da produção dos anos 1960-1970-1980.
• Ampliar o tempo do grupo na exposição a fim de ver as obras e
pensar sobre elas provocados pela dinâmica e desafios propostos
pelo jogo.
O uso do jogo na exposição Redes Alternativas
Anteriormente à dinâmica do jogo, os visitantes faziam um pas-
seio pela exposição. Eram estimulados a percorrerem as obras livre-
mente, em silêncio e sem a companhia próxima dos colegas.
Esperava-se, assim, que os alunos se aproximassem das produções
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que “os chamassem”, como uma espécie de “aquecimento” do olhar
e do intelecto. O educador estabelecia um tempo para esse primeiro
contato com as obras.
Em seguida, reunidos observavam os registros das ações e
performances em diálogos com os colegas e o educador. E, poste-
riormente, participavam de uma partida do jogo, e se houvesse
tempo, mais uma, o que raramente ocorreu.
É importante destacar que, nessa etapa da visita – o momento
do jogo, o grupo, ou pelo menos algumas pessoas, já possuíam infor-
mações que permitiriam a exploração do material com autonomia;
embora, a presença do educador fosse positiva, tanto para esclarecer
possíveis dúvidas dos jogadores, como para destacar possibilidades
menos evidentes do material.
Para o início da partida, os alunos eram organizados em circulo,
sentados em almofadas e agrupados em duas ou três pessoas. As
cartelas com as reproduções das obras eram distribuídas aleato-
riamente aos subgrupos. As fichas desafios ficavam embaralhadas
no centro da roda, em um monte. Os jogadores sorteavam a ordem
de jogadas e cada subgrupo pegava uma ficha do monte. Um repre-
sentante lia o texto em voz alta ou mostrava a imagem para os de-
mais participantes. Em diálogos, os jogadores definiam as possíveis
relações entre os conteúdos daquela ficha e as obras em jogo. O
confronto de pontos de vistas favorecia a verbalização de ideias,
aumentando a exposição dos estudantes às aprendizagens. Para
alguns alunos, a leitura e a compreensão dos textos se tornaram
exercícios, por si só.
A forma de jogar podia ser cooperativa ou competitiva. Os
alunos, de forma geral, preferiam a forma competitiva do jogo, ou
seja, as fichas desafios voltavam para o monte quando não apresen-
tavam relações com a imagem da cartela dos jogadores que as
sortearam. A partida, assim, demandava maior tempo em relação
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10. Elaboração: Divisão Técnico-Científica de Educação e Arte, programa
educativo MEL, coordenação educadora Maria Angela Serri Francoio,
colaboração de bolsistas do Programa Aprender com cultura e extensão da Pró-
Reitoria de Cultura e Extensão.
à cooperativa, pois neste caso, sempre há um destino para as fichas
desafios entre os jogadores, elas não retornam para o monte. O
tempo que o grupo tinha para a visita ao Museu determinava a
forma de jogar, e quase sempre era necessária a cooperatividade.
A finalização da partida acontecia quando um subgrupo reu-
nisse seis fichas a respeito da obra que tinha em mãos e assim ganha-
va a partida, ou melhor, reuniu mais conhecimentos sobre a obra.
O jogo seguia até o término das fichas desafios.
As orientações para o jogo são apresentadas na parte interna
da tampa da caixa que o acondiciona e estão reproduzidas a seguir,
com um formato que as diferencie do restante desse texto. Elas eram
lidas pelos grupos antes da partida.
Jogo de Loto Arte Conceitual10 – Exposição
Redes Alternativas
REGRAS
Apresentação e Objetivos:
O Jogo de loto Arte Conceitual é uma proposta de atividade
educativa do MAC-USP. É uma adaptação do jogo tradicional de
loto ou do azar, ou ainda, jogo de tômbola. Apresenta obras da
exposição Redes Alternativas.
O objetivo principal é complementar ou revisar ideias, inter-
pretações e conceitos comentados durante a visita à exposição em
diálogos com os visitantes/ jogadores. Essa visita deve acontecer
antes da partida.
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MATERIAIS QUE COMPÕEM O JOGO:
Cartelas com reproduções de obras: sete reproduções de obras
da exposição Redes Alternativas, em tamanho A4.
Fichas desafios: fichas em pequenos formatos, contendo ima-
gens e textos informativos sobre as proposições dos artistas, sobre
arte conceitual, ou sobre o período da ditadura no Brasil, assim
como perguntas, exercícios e propostas interativas etc.; imagens
que apresentam detalhes das obras, ou que possibilitam analogias;
imagens de obras do acervo que têm alguma relação com as obras
em jogo.
Fichas coringas: Os conteúdos podem se relacionar com todas
as obras que fazem parte do jogo.
Fichas surpresas: Jogue novamente e Fique uma vez sem jogar.
Observação: um CD com gravações das músicas citadas nas
fichas desafios faz parte do material; textos e imagens referentes
às obras que estavam na exposição compõem o conjunto de mate-
riais do jogo: Metamorphose, de Felix Psodiadly – as traduções dos
textos escritos sobre as dezesseis fotos; Constelação da Tartaruga,
de Artur Barrio – um texto e a sequência completa das fotos da
performance; Morfologia da Nova Realidade, de Anna Kutera –
as traduções das legendas das fotos e os textos da artista que acom-
panham fotos complementares da performance.
PUBLICO ALVO:
Alunos do Ensino Fundamental II e Médio, adultos, ou grupos
de visitantes que o educador considerar conveniente o uso do jogo.
Os níveis de dificuldade do jogo podem ser determinados pela
seleção prévia das fichas desafios.
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11. O jogo no museu acontece com duplas de alunos para favorecer o con-
fronto de pontos de vistas. Esse confronto amplia a possibilidade de aprendiza-
gem. Além disso, as crianças se sentem mais confortáveis e menos expostas se
acompanhadas por um colega.
ORGANIZAÇÃO DOS MATERIAS NA PARTIDA:
No centro dos jogadores ficam as reproduções das obras,
viradas para baixo. Ao lado, as fichas desafios referentes às obras
em jogo ficam embaralhadas e viradas de cabeça para baixo,
somadas às fichas coringas.
NÚMERO DE JOGADORES POR PARTIDA:
Mínimo de jogadores: quatro, em duplas.11
COMO JOGAR:
Início da partida: Cada dupla pega, aleatoriamente, uma cartela
com reprodução de obra de arte, que deve ficar diante da dupla
virada para cima. Decide-se a ordem das jogadas. O primeiro
jogador pega uma ficha desafio no centro da roda ou da mesa.
Compartilha o conteúdo da ficha com os demais, mostra a imagem
ou lê em voz alta o texto da ficha. Verifica com os demais jogadores
se há relação entre a ficha e a obra que pertence à dupla. Se positivo,
fica com a ficha e a deposita ao lado da obra, virada para cima.
Joga novamente. Se negativo, volta a ficha para o fundo do monte,
virada para baixo, no centro da roda.
Alternativa de regra para um jogo cooperativo: Se negativo,
os jogadores decidem em consenso com qual dupla deve ficar a
ficha. O próximo a jogar continua a partida.
Final da partida: a dupla que obtiver seis fichas referentes à
obra que tem em mãos (pode haver coringas entre elas) cumpriu
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sua missão e já conhece um pouco mais sobre uma obra da
exposição Redes Alternativas do MAC. O jogo poderá ser
finalizado, ou os demais jogadores seguem a partida, até a última
dupla completar seis fichas.
OBSERVAÇÕES:
• Os jogadores podem decidir quantas obras fazem parte da
partida, sete ou menos, porém deve ter uma videoarte.
• Cada partida deve ter a quantidade de fichas coringas de acordo
com o número de duplas.
Cartelas do jogo: A seguir são reproduzidos exemplos das
cartelas que apresentam as reproduções das imagens das obras de
arte na frente e no verso o título do jogo e da exposição para o
qual o jogo foi preparado.
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Verso da Ficha desafio
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Artur Barrio,
Constelação da Tartaruga
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Feliks Podsiadly,
Metamorphose
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Anna Kutera,
Morfologia da Nova Realidade
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Paulo
Herkenhoff, Estômago embrulhado.
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Marta Minujin,
Nido Gigante.
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Letícia Parente,
Marca Registrada
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Fichas desafios (exemplos) referentes à obra de Fernando
Cochiarale, Sequela.
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Fichas coringas (exemplos).
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Fichas para o público adulto (exemplos).
Fichas surpresas
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12. Os alunos do programa Novos Talentos permanecem no museu das 9
h às 17 h. Esses grupos visitavam a exposição Redes Alternativas, exploravam o
jogo e em seguida participavam de uma atividade em ateliê, em subgrupos, onde
criavam registros fotográficos de ações utilizando os próprios corpos, em espaços
do museu e do campus ao redor do museu e a partir de alguns critérios pré-
determinados e escolhidos pelos grupos.
Alunos da rede pública estadual de ensino visitando a exposição Redes
Alternativas, durante observação inicial, e em seguida jogando loto – programa
Vivendo a USP – Novos Talentos (2012)12.
Registros fotográficos dos grupos explorando o jogo no Museu
Bolsistas recém-chegados no MAC para estagiar nos Programas MEL e Acervo
Roteiros de Visita – (agosto 2013) utilizam o material em estudo do acervo.
Detalhes do jogo de loto – Arte concei-
tual, cuja diagramação gráfica foi rea-
lizada por Alícia Krakowiak, em 2012.
Detalhe: Versos das fichas desafios vi-
radas para baixo. Apresentam o nome
da exposição Redes Alternativas e o
logo do MEL.
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Alunos da rede pública estadual
jogando no ateliê, após visitarem a
exposição (2012)
Professores participantes do curso de
extensão à comunidade, Arte no mês
de julho – visitas ao MAC USP – Pro-
grama USP Escola (15 a 19 de julho de
2013 – das 9:00 às 17 horas). Explo-
ração do jogo de loto diante das obras
de Anna Kutera e Felix Podsiadly, na
exposição “O agora o Antes”, na nova
sede do Museu.
Verbetes das obras que compõem o jogo.
Esses textos foram apresentados próximos às obras, nas paredes
e dentro das vitrines, na exposição Redes Alternativas. Transcre-
vemos a seguir aqueles referentes às obras que fazem parte do jogo.
• A Constelação da Tartaruga, 1981/1982 (Artur BARRIO – Porto,
Portugal, 1945)
Registro fotográfico realizado por Paul van der Toorn, de
um projeto de Artur Barrio realizado entre 1981 e 1982,
em Amsterdam, (Holanda). Neste trabalho, o artista realiza
uma ação previamente elaborada, onde o casco de tarta-
ruga serve de suporte para uma solução de mercúrio que é
despejada em sua parte interna. O projeto foi registrado
em vídeo, filme super 8, gravação em fita cassete, livro (4
volumes), cadernolivro e em 80 diapositivos.
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• Metamorfose, 1977 (Féliks PODSIADLY – Polônia, 1936)
A experiência da transculturalidade, questões levantadas
pela antropologia e os limites da identidade do próprio
artista estão presentes nesta série de fotografias do polonês
Féliks Podsiadly, em que o europeu se transforma em afri-
cano por uma metamorfose de carga intensa e expressiva.
Os retratos do artista têm uma aura que é explicitada pela
carta que acompanha o trabalho, na qual escreve: “A
inspiração para este trabalho surgiu dos quatro anos em
que vivi na África. A forma do trabalho não me interessa.
Eu estou interessado é na mudança de um homem no decor-
rer de seu desenvolvimento mental.”
• Morfologia da nova realidade, 1976 (Anna KUTERA – Polônia –
1952)
Nessa série, a artista anexa textos manuscritos à fotografias
do próprio rosto, procurando legendar as faces esvaziadas
de capacidade expressiva. Depois reúne tais imagens, em
folhas fotocopiadas, a um texto em que discute a realidade
contemporânea e a reações que provoca.
• Estômago Embrulhado, 1975 (Paulo HERKENHOFF – Brasil, 1949)
Jejum, 1975 P/b, mudo, 07’20", Sobremesa, 197P/b, som, 02’41"
Em Jejum, o artista mastiga notícias de jornal sobre a
censura até engasgar, então engole a mistura regada de
saliva e tinta de impressão, finalmente absorvendo o
conteúdo das notícias em seu corpo.
Já Sobremesa, propõe a deglutição de uma obra de arte.
O trabalho escolhido foi Pintor ensina Deus a Pintar da
série Clandestinas, impressa no jornal O Dia em, 1973.
Segundo o artista, a decisão do uso do vídeo foi ideológica.
Ele buscava, com esta escolha, atingir simultaneamente os
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dois meios mais importantes de comunicação em massa
do momento: a televisão e a imprensa.
• Nido gigante, 1976 (Marta MINUJÍN – Argentina – 1943)
Este trabalho pretende incitar a reflexão sobre a interação
colaborativa dos artistas na gestação das vanguardas na
América Latina. Neste projeto, Marta Minujín colocou
terra extraída de Machu Pichu em caixas de vidro que en-
viou a diversos artistas latino-americanos para que estes a
misturassem a um pouco da terra de sua localidade e
voltassem a enviá-la à artista em Buenos Aires. Em seguida,
a terra devolvida foi misturada e depositada no lugar de
onde havia sido extraída originalmente. A experiência foi
registrada em vídeo e apresentada em televisores dentro
de um ninho de João-de-barro gigante construído pela artis-
ta, o qual aparece registrado nestas fotografias.
• Marca Registrada, 1975 (Letícia PARENTE – Brasil, 1930-1991)
Os primeiros trabalhos em vídeo do Brasil são caracteri-
zados pelo seu radicalismo no uso de imagens do corpo
político e social em contraste a um narcisismo auto-refe-
rencial. Neste trabalho a artista borda a inscrição Made
in Brazil na sola de seu pé com uma agulha.
• Sequela, 1974 (Fernando França COCCHIARALE – Brasil, 1951)
Neste trabalho o artista toma o corpo como suporte para
sua proposição, apreendendo, por meio da fotografia, o mo-
mento da ação e a marca dela resultante em uma seqüência
estática a que o observador, induzido pelo título da obra,
agrega mentalmente a idéia de conseqüência, de sequela.
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Considerações finais
O jogo redimensionou, de certa forma, a densidade conceitual
e visual da exposição, tendo em vista o público escolar. As dinâmicas
na mostra buscaram ampliar a acessibilidade às riquezas reflexivas
escondidas na aridez visual das fotos, em P&B, e dos textos, manus-
critos e datilografados, difíceis para um público com pouco convívio
com propostas artísticas desta natureza. Essa visualidade está longe
de atrair um público jovem, acostumado a ser assediado pela socie-
dade do espetáculo, das mídias e vendas a qualquer custo.
O material educativo favoreceu uma atividade de roda de
conversa no espaço expositivo. Isso possibilitou que os alunos do
Ensino Fundamental II, do Ensino Médio e seus professores, junto
com os educadores e bolsistas do museu compartilhassem ideias,
dúvidas, leituras de textos, desconfortos e até, para alguns, recor-
dações de fatos vividos durante a ditadura e lembrados com emo-
ção, durante a observação das obras.
As fichas desafios provocaram revisões de definições e de
aspectos pertinentes e recorrentes no conjunto das obras de Redes
Alternativas. Evidenciaram analogias e interpretações nas ações dos
artistas. Um aluno, diante da pequena e única foto P&B da per-
formance, Nido Gigante, da artista argentina Marta Minujin, foto
exposta dentro de uma das vitrines da exposição, disse que a artista
estava discutindo a presença das fronteiras entre os países. E com-
pletou sua fala dizendo que os pássaros não respeitam as fronteiras
territoriais. Na foto da performance, a artista está dentro de um
ninho gigante de João-de-barro, o pássaro símbolo da Argentina.
Nos diálogos diante das obras, muitas vezes, a atualidade de
algumas performances em relação a questões contemporâneas,
ficava em evidência. Diante da videoarte Marca registrada, de
Letícia Parente, por exemplo, os jovens trocavam ideias sobre
Arte conceitual em jogo de loto: experiência no museu | 195
hábitos, costumes e até linguagens, adquiridos sem atenção ou
crítica na vida cotidiana. O corpo como objeto, um modo de vestir,
o idioma inglês, a vulnerabilidade das pessoas diante de mídias
poderosas eram assuntos que mobilizavam os alunos. Durante a
partida do jogo, logo após esses diálogos, alguns percebiam e
ampliavam as conexões entre os assuntos discutidos em roda, as
obras e as fichas do jogo. A concentração ou a dispersão dos estu-
dantes, nas conversas ou no jogo, norteavam seus modos de acessos
e participação. Fora de uma situação estimulada, como o jogo,
alguns perceberiam pouco, ou quase nada, a partir das obras.
Na exploração de um material como esse, há um aspecto que
diz respeito às habilidades, características e interesses dos alunos
que são mobilizados por estratégias diversas. Por exemplo, com o
jogo se potencializa a participação daqueles que se sentem pouco a
vontade durante a visita ao museu. Eles são cooptados quando
convidados para uma atividade interativa diversa daquela na qual
a iniciativa em participar é espontânea e enfrenta o grupo como
um todo, como acontece na visita dialógica. No jogo, as expecta-
tivas do grupo não recaem sobre uma pessoa, elas se diluem nas
atuações em duplas, no fator sorte ou azar, na vez de jogar, situações
essas fora do controle das pessoas.
Os alunos preferiam a forma competitiva do jogo. Era notória
a participação esfuziante dos alunos no sentido de criar argumentos
que justificassem, de qualquer forma, a pertinência da ficha, retirada
do monte, em relação à obra que pertencia à dupla ou trinca de
jogadores. A partida cooperativa, porém, possibilitava o envol-
vimento do grupo como um todo e a criação de argumentos mais
coerentes entre a ficha retirada e as obras da exposição.
O jogo estimulou o levantamento de opiniões dos alunos frente
a acontecimentos sociais e políticos atuais, tanto na escola, como
no bairro, na cidade ou mesmo, no Brasil. A Comissão da Verdade,
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13. Beatriz Tadioto, estagiária no Programa MEL, com bolsa do Programa
Aprender com cultura e Extensão.
recentemente criada no Brasil, foi um tema recorrente nas rodas
de conversas durante as partidas do jogo. Recortes de notícias de
jornal durante o ano de 2011 e 2012 ajudaram a contextualizar as
ações e performances dos artistas. Alguns ensaios para projetos de
performances foram tangenciados nas falas dos alunos.
Como na maioria das ações educativas desenvolvidas no museu,
as observações realizadas durante as experiências com o jogo de
loto Arte Conceitual na exposição Redes Alternativas permitem afir-
mar, apenas, que a arte produzida num período histórico, social e
político, que não pode ser esquecido, foi acessada por alguns dos
jovens participantes das visitas ao MAC.
Após o término da exposição Redes Alternativas, o jogo conti-
nua sendo explorado, confirmando a possibilidade de extensão do
uso do material para outras situações de ensino e aprendizagem da
arte conceitual.
Assim, na recepção dos novos alunos bolsistas estagiários nos
programas MEL e Acervo: Roteiros de visita, em agosto de 2013,
o jogo foi útil como material de estudo sobre o acervo do museu.
Observações escritas pelos bolsistas após a exploração do jogo estão
transcritas a seguir:
As fichas desafios se tornam oportunidades para que um espaço
de discussão seja aberto. Esse espaço é parte vital do exercício de
compreensão de uma obra conceitual, e faz com que a sensibilidade
crítica desse movimento artístico seja mais bem absorvida pelos
jogadores/alunos. Uma atividade lúdica como este jogo de loto
retira o espectador da passividade e o insere, mesmo que em outras
proporções, na atividade de construção da obra.13
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14. Silas Couto, estagiário no Programa Acervo: Roteiros de Visita, com
bolsa do Programa Aprender com Cultura e Extensão.
15. Exposição O Agora, O Antes, curadoria Prof. Dr. Tadeu Chiarelli,
MAC-USP, nova sede Parque do Ibirapuera, 2013.
[...] A organização das fichas de modo bem orientado pelo monitor
responsável pela atividade permite que o jogo de Loto possa ser
aplicado com crianças em idade escolar e com professores, baseado
na possibilidade de se jogar com análises introdutórias e em debates
mais aprofundados sobre as obras e artistas presentes no material.
[...]14
O jogo também está sendo retomado com o público visitante
da mostra o Agora, o Antes,15 na nova sede do Museu, pois duas
obras do conjunto que compõem o material, Metamorphose e
Morfologia da nova realidade, fazem parte desta curadoria.
As experiências de construção e exploração do loto Arte Con-
ceitual se somam àquelas que constituem a metodologia lúdica na
educação no MAC e são referências para a criação de novas abor-
dagens desse acervo específico, visando à recepção educativa dos
diversos públicos no Museu.
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